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Torpparinmaden nuorille opetetaan pelisuunnittelua,
tapahtumatuotantoa ja ohjelmointia.

Tietokonepelit jalkautuvat kouluun

TEKSTI TIINA SANDBERG KUVAT MARI THORIN
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Arto Vihavainen
EHCERE]
Karjalaista peli-
suunnittelussa.

OPETTAJA SEURAR sivus-
ta, valvoo, ihmettelee ja
ihastelee. Tuottaja Joonas
Laakso autopeleji kehitta-
vasta Bugbear Oy:std ohjaa
13-15-vuotiaita oppilaita
pelisuunnittelun saloihin.

"Juuri ndin pitda olla-
kin, oppilaat ovat innostuneita ja motivoituneita.
He saavat toimia ymparistdssd, joka on heille tut-
tu jaluonteva”, summaa tunnelmia luokanopettaja
Mikki Shikeben Torpparinmaen peruskoulussa.

Koulun valinnaisen kurssin toteuttaa ryhma
alan osaajia seka nuorisotyontekijoiti. Tavoittee-
na on muun muassa ohjata nuoria tietotekniikan
tuottamiseen ja tarjota heille uusia mahdollisuuk-
sia, jopa ammatiksi asti. Tydtavalla pyritadn lisaa-
madan koulujen yhteisollisyytta ja ottamaan nuoret
mukaan koulujen sihkdisten ymparistdjen kehit-
tamiseen.

"Pelaaminen on hyva viline opettaa esimerkik-
si matematiikkaa, englantia tai kuvataidetta. Alan
ympariltd 16ytyy ldhes koko elamén kirjo ymparis-
t0ssd, joka on tahdn asti ollut koululle vieras mutta
nuorille tuttu”, kertoo pelitoiminnan kehittdja Se-
bastian Sihvola kaupungin nuorisoasiankeskuksen
Pelitalosta.

"PELILLISEN LAHESTYMISTAVAN avulla voimme
opettaa muun muassa ongelmanratkaisutaitoja ja
sosiaalisia taitoja toisin kuin koulussa on perintei-
sesti tehty”, tdydentda Arto Vihavainen. Hin edus-
taa Helsingin yliopiston tietojenkdsittelytieteen
laitoksen Linkki-keskusta ja vetad kevaalld kurssin
ohjelmointiosuuden.

"Onnistumme, kun tietotekniikkakentan mo-
nialaisuus valkenee nuorille ja he innostuvat esi-
merkiksi matemaattis-luonnontieteellisista ai-
neista. Kurssin tavoitteena on tarjota ruohonjuuri-
tason kokemuksia alasta. Elimme tietoyhteiskun-
nassa, joten on tarkeda saada peruskoulu aidosti
osaksi sitd”, Vihavainen jatkaa.

OSALLE NUORISTA PELIKURSSI voi tarjota kimmok-
keen tai vaylan tulevaan ammattiin. Tuottaja Joo-
nas Laakso muistuttaa, ettd pelialan huiput synty-
vat niistd, jotka tutustuvat alaan riittdvan varhain.
"Kurssi voi synnyttad kipindn, joka kantaa myo6-
hemmin pitkalle. Totuus on, etta aikuisena nollas-
ta aloittavien on vaikea paasta alan sisalle.”
Myos pelialan tapahtumien jirjestimiseen
jamarkkinointiin tarvitaan monenlaisia osaa-
jia. Koulun valinnaiskurssin tapahtumatuotanto-
osuuden vetdd Suomen elektronisen urheilun lii-
ton puheenjohtaja Teemu Hiilinen.

"Suomi on yksi maailman huipuista pelitapah-
tumien jdrjestdjand. Kurssin rohkaisemina nuoret
voivat hakeutua vaikka vapaaehtoistyohon alan ta-
pahtumiin”, toteaa Hiltunen. m

Pelaaminen on yhteisoéllista

TORPPARINMAEN PERUSKOULUN pelikurssi on osa
Yhteisollisyys, koulu ja dlykkaat palvelut -hanket-
ta (YKA). Sen tavoitteena on saada oppilaat tiiviim-
min mukaan koulun sahkoisten ymparistdjen kehit-
tamiseen ja toimintasuunnitelmatyéhon. Helsingis-
ta ovat mukana Torpparinmaen ja Porolahden pe-
ruskoulut seka Herttoniemen ala-asteen ja Sophie
Mannerheimin koulu.

"Onnistuttaessa oppilaat otetaan mukaan kou-
lun toiminnan suunnitteluun, pilotoidut jutut ela-
vat kaupungin kouluissa ja yhteistyo taman tekija-
verkoston kanssa jatkuu”, projektipaallikké Minna
Torppa Forum Viriumista linjaa tavoitteita.

Helsingissa hanketta toteuttavat opetusviras-
ton mediakeskus, nuorisoasiainkeskuksen Pelitalo,
Helsingin yliopiston Linkki-keskus, Bugbear Oy, The
Group ry ja Forum Virium Helsinki. Lisatietoja ai-
heesta on nettiosoitteessa yhteisollinenkoulu.pos-
terous.com.



